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Abstrak

Mata pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan merupakan mata pelajaran inti yang mempelajari Gambar
Bangunan Sederhana. Dengan pembelajaran langsung yang kurang memanfaatkan LCD sebagai media ajar, menjadikan
pembelajaran membosankan. Inovasi dalam pemanfaatan media pembelajaran diperlukan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui kelayakan media video 3D archiCAD pada materi Menggambar Potongan Rumah Tinggal.

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development yang terdiri dari 6 langkah, yaitu: (1)
Potensi dan Masalah, (2) Pengumpulan Data, (3) Desain Produk, (4) Validasi Desain, (5) Revisi Desain (6) Ujicoba
Produk. Terdapat 3 aspek penilaian dalam validasi desain media video 3D archiCAD oleh ahli media, yaitu format, isi
atau materi, dan ilustrasi. Hasil validasi media video 3D archiCAD menunjukkan nilai rata-rata 82,86%, sesuai kriteria
persentase kelayakan media berada pada interval 81%-100%. Hasil penilaian terhadap media video 3D archiCAD
berada pada kategori sangat valid, sehingga layak untuk digunakan.
Kata Kunci: Gambar Konstruksi Bangunan, Pengembangan video 3D ArchiCAD, Kelayakan Media Video 3D
ArchiCAD.

Abstract

Building Construction Drawings is a main subject that studies The Simple Building Drawing. Direct learning
that less use of LCD as a teaching media makes learning to be boring. The innovation in instructional media utilizing is
needed. The purpose of this study is to find out the feasibility of archiCAD 3D video media on the House Section
Drawing.

This study uses Research and Development (R&D) consisting of the following 6 steps: (1) Potential and
Problem, (2) Data Collection, (3) Product Design, (4) Validation Design, (5) Revision Design (6) Product Trial. The
results are based on the three aspects of the assessment in the validation design of archiCAD 3D video media by the
experts, those are format, content or material, and illustration. The average result of archiCAD 3D video media
validation is 82,86%, it is in accordance with the criteria of media feasibility at intervals of 81%-100%. The assessment
result of archiCAD 3D video media is very valid category, so it is feasible.

Keywords: Building Construction Drawings, The Development of ArchiCAD 3D Video, The Feasibility of ArchiCAD
3D Video Media.

PENDAHULUAN

Proses pengajaran merupakan - suatu kegiatan SMK Negeri 2 Surabaya memiliki waktu sepuluh jam
melaksanakan kurikulum suatu lembaga pendidikan, agar = pelajaran. Dengan pembelajaran langsung yang kurang
dapat mempengaruhi siswa mencapai tujuan pendidikan =~ memanfaatkan LCD sebagai media ajar, menjadikan
yang telah ditetapkan. Tujuan pendidikan pada dasarnya  pembelajaran membosankan. Inovasi dalam pemanfaatan
meliputi tiga aspek yakni kognitif, psikomotorik dan  media pembelajaran diperlukan dengan memanfaatkan
efektif. Untuk mencapai tujuan secara baik, diperlukan waktu yang ada.

peran guru, baik dalam menyampaikan materi, Pada materi pokok Menggambar Potongan Rumah
penggunaan metode atau penggunaan media (Sudjana: Tinggal terdapat beberapa detail yang harus diperhatikan,
2015, 1). Penggunaan media bersifat visual maupun non- seperti menentukan letak balok dan kolom saat
visual merupakan inovasi pembelajaran di dalam kelas menggambar potongan.

yang diharapkan dilakukan oleh guru. Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat

Hasil wawancara dengan guru Teknik Gambar diambil rumusan masalah yaitu “bagaimana kelayakan
Bangunan, pelajaran Gambar Konstruksi Bangunan di
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media video 3D archiCAD pada materi Menggambar
Potongan Rumah Tinggal?

Tujuan penelitian ini adalah mengetahui kelayakan
media video 3D archiCAD pada materi Menggambar
Potongan Rumah Tinggal.

Batasan masalah penelitian ini adalah 1) Media
video 3D archiCAD meliputi video gambar rumah tinggal
berserta potongan memanjang dan melintang rumah
tinggal 2D dan 3D. 2) Penelitian pengembangan ini
dilakukan dengan metode R&D (Sugiono 2014: 409)
yang dibatasi pada langkah potensi dan masalah sampai
uji coba produk.

Menurut Sugiyono (2014: 407), Metode Penelitian
Pengembangan (Research and Development/ R&D)
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut. Langkah-langkah pengembangan

1. Potensi dan Masalah

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi
atau masalah. Potensi adalah segala sesuatu yang
bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah.
Masalah adalah penyimpangan antara yang
diharapkan dengan yang terjadi.

Mengumpulkan Data

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan
secara faktual dan up to date, maka selanjutnya
perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk
tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah
tersebut.

3. Desain Produk

Produk yang dihasilkan dalam  penelitian
Research and Development/ R&D bermacam-
macam. Dalam bidang pendidikan, produk-produk
yang dihasilkan melalui penelitian R&D diharapkan
dapat meningkatkan produktivitas pendidikan.
Validasi Desain

Merupakan proses kegiatan untuk menilai
apakah rancangan produk secara rasional akan lebih
efektif dari sebelumnya.

Perbaikan Desain

Setelah desain produk divalidasi melalui diskusi
dengan pakar dan para ahli lainnya, maka akan
dapat diketahui kelemahannya. Dengan adanya
perbaikan pada desain tersebut, diharapkan produk
yang telah diperbaiki layak untuk diuji cobakan.

Uji Coba Produk

Desain produk yang telah dibuat tidak bisa
langsung diuji coba dulu, tetapi harus dibuat terlebih
dulu menjadi barang, dan barang tersebut yang diuji
coba, setelah divalidasi dan direvisi. Pengujian
dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan
informasi apakah sistem kerja baru tersebut lebih

90

efektif dan efesien dibandingkan dengan sistem
kerja yang lama atau yang lain.

Penggunaan komputer telah membentuk jaringan
yang mendunia. Perangkat lunak termasuk dalam
perangkat komputer yang dapat digunakan untuk belajar
mandiri dengan mudah diunduh dari berbagai situs
online. Contohnya: SketchUp, Revit, AutoCAD dan
ArchiCAD

Menurut Suparno (2004: 2-6) archiCAD merupakan
salah satu software yang dalam penggunannya sangat
luas dan fleksibel. Memungkinkan gambar kerja bisa
dibuat dengan waktu yang relatif cepat karena pada
membuatan denah 2 dimensi sebetulnya sudah sekaligus
terbentuk 3 dimensinya. Dengan demikian, secara
otomatis dihasilkan gambar-gambar bentuk visual 3
dimensi (3D) yang sangat bervariasi seperti potongan,
tampak, maupun animasinya.

ArchiCAD mengalami perkembangan yang sangat
kompleks karena baik interface maupun fasilitasnya
banyak mengalami penyempurnaan. Untuk keperluan
presentasi gambar 3D, archiCAD bisa melakukan ekspor-
impor antar software. Hal ini bisa terjadi karena file pada
archiCAD kompatibel. Adapun keunggulan dan
kelemahan dari archiCAD sebagai media pembelajaran:

1. Fleksibel, mudah dipelajari dan dipahami
2. Bisa digunakan untuk melakukan studi massa dan
ruang 3D dengan cepat dan mudah
Dapat digunakan sebagai software untuk membuat
animasi gambar 3D yang berupa simulasi Virtual
Reality secara langsung tanpa bantuan software
yang lain.
Bisa mengintegrasikan gambar 2D dan 3D dalam
satu file secara otomatis.
Menghasilkan gambar animasi 3D (isometri dan
perspektif) dengan kualitas render yang sangat
bagus (High Quality Rendering).
Gambar detail tidak lengkap. Seperti:
furniture dan dinding partisi
Menurut Bagus (2008: 25) kata “animasi” berasal dari
kata “animate”, yang berarti untuk membuat obyek mati
menjadi seperti hidup. Seorang Animator profesional
harus mengetahui dan memahami bagaimana sebuah
animasi dibuat sedemikian rupa sehingga didapatkan
hasil animasi yang menarik, dinamis dan tidak
membosankan.

detail

Proses pembuatan video animasi untuk kebutuhan
presentasi arsitektural bangunan 3 dimensi maupun
interior dan eksterior, sehingga setiap hasil 3 dimensi
tidak hanya disajikan dalam bentuk print out, namun
dapat dikemas dalam video animasi yang dapat diaktifkan
melalui software Windows, yakni Windows Media Player
atau Quick Time Player (Siahaan, 2008: 233)
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METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian R&D dalam
Sugiyono (2014: 407) vyaitu pengembangan vyang
dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut. Prosedur dalam
penelitian ini terdiri dari 6 langkah dari 10 langkah vang
ada pada gambar 1, yaitu:

1 otensidan”' 2 gumpulan““' 3 ) Desain g '®Validasi
Masalah 1/ Data o Produk W Produk
@ Uji Coba @ Revisi

N Produk g Desain

Gambar 1 Enam Langkah Metode R&D
Sumber : Sugiyono (2014: 409)
1. Potensi dan Masalah

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi
atau masalah. Hasil dari observasi dan wawancara
di SMKN 2 Surabaya didapat masalah yang terjadi
adalah masih banyak siswa yang kesulitan
membayangkan bidang rumah tinggal vang
terpotong memanjang dan melintang, sehingga
siswa belum dapat memahami gambar konstruksi
bangunan yang nampak maupun terpotong. Adapun
potensi vang dapat menunjang pembelajaran di
SMKN 2 Surabaya adalah tersedianya sarana dan
prasana yang cukup memadai antar lain (LCD,
proyektor, laboratorium - komputer, dll), dan
memiliki para pengajar yang ahli dan profesional.

2. Pengumpulan Data

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan
secara faktual dan up fo dare, maka selanjutya
perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk
tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah
tersebut. Data yang didapat berupa silabus dan
program semester ganjil. Informasi yang didapat,
antara lain: lama pelajaran atau tatap muka dalam
seminggl, pemakaian - LCD, - proyektor - dan
compiiter.

3. Desain Produk

Membuat desain dari produk vang akan
dihasilkan. Dalam bidang pendidikan, produk-
produk yang dihasilkan melalui penelittan R&D
diharapkan dapat meningkatkan produktivitas
pendidikan.

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian
ini berupa media video 3D, didesain dengan
komputer salah satu program vang digunakan
adalah archiCAD.
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Validasi Desain

Validasi desain merupakan proses kegiatan
untuk menilai rancangan produk. Validasi produk
dapat dilakukan dengan cara menghadirkan
beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah
berpengalaman untuk menilai produk baru yang
dirancang. Berikut Kisi-kisi lembar kelayakan
media dapat dilihat pada Tabel 1 berikut mi:

Tabel 1 Lembar Kisi-kisi Kelayakan Media

R | enial Axn e Indikator
Penilaian
1. Tingkat kejelasan setiap
bagian media.
1 Fommat 2. Sistematika tampilan media
3. Tingkat kemudahan
penggunaan media.
4. Kesesuaian desain  media
2 Isi/ Materi dengan materi
pembelajaran.
5. Animasi membantu
pemahaman konsep
(komun ikatif)
6. Tustrasi  disajikan  secara
3 Tlustrasi jelas, menarik dan mudah
dipahami.
7. Layout  desain  warna/
gambar vang  disajikan
selaras.

Revisi Desain

Setelah desain produk divalidasi melalui
penilaian validator, maka diketahui kelemahannya.
Produk siap  diujicobakan, setelah kegiatan
perbaikan media pembelajaran dan perangkat
pembelajaran divalidasi oleh para validator sesuai
dengan saran-saran yang dikemukakan oleh ahli
materi dan ahli media.
Uji Coba Produk

Produk yang telah direvisi diwi cobakan pada
siswa Teknik Gambar Bangunan kelas XI semester
ganjil Tahun 2017/2018 untuk mengetahui nilai
hasil belajar siswa yang diukur berdasarkan nilai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Analisis Data Kelayakan Media

Hasil skor ditentukan dengan menggunakan
rumus sebagai berikut:

P(%)=Ex 100%......... Rumus 1
Keterangan:

P (%) - Hasil persentase

>F - Jumlah centangan kelayakan

ST - Skor tertinggi

Selanjutnya nilai P (%) disesuaikan dengan tabel di
bawah i untuk mengetahw valid atau tidaknya
media tersebut.
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Tabel 2 Kriteria Persentase Kelayakan Media

Kriteria Penilaian kuantitatif
Sangat tidak valid 0%-20%

Tidak valid 21%-40%

Cukup valid 41%-60%

Valid 61%-80%

Sangat valid 81%-100%

(Sumber: Riduwan, 2003: 15)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Kelayakan Media
Produk yang dihasilkan dari penelitian dan
pengembangan yang mengacu pada R&D (Research and
Development) adalah media pembelajaran video 3D
archiCAD. Adapun hasil dari tahap pengembangan
adalah sebagai berikut:
1. Potensi dan Masalah
Potensi yang dapat menunjang pembelajaran di
SMK Negeri 2 Surabaya adalah tersedianya sarana
dan prasana yang cukup memadai antar lain (LCD,
proyektor, laboratorium komputer, dll), dan
memiliki para pengajar yang ahli serta profesional
namun fasilitas yang digunakan untuk proses
pembelajaran masih mengarah pada presentasi
powerpoint dan menggambar manual pada
blackboard. Penggunaan sarana dan prasarana
dalam proses pembelajaran menggambar konstruksi
bangunan masih kurang optimal.
2. Pengumpulan Data
Pada tahap ini dilakukan berdasarkan studi
lapangan dan studi literatur. Studi lapangan yang
diperoleh adalah sebagai berikut:
a. Media, dan Sumber Belajar
Guru SMK 2 Surabaya menyampaikan
materi dengan ceramah dan presentasi,
menggunakan papan tulis sebagai media
pembelajaran. Sarana prasarana di lingkungan
SMK Negeri 2 Surabaya sudah cukup lengkap,
antara lain: LCD, proyektor dan komputer.
Usaha kegiatan belajar juga ditunjang adanya
perpustakaan sehingga dapat dimanfaatkan
sebagai sumber belajar siswa. Selain itu
disediakan printer yang dapat digunakan untuk
mencetak tugas belajar siswa.
b. Lingkungan Sekolah
Kondisi proses pembelajaran di lingkungan
di SMK Negeri 2 Surabaya cukup bersih, rapi
dan nyaman bagi siswa.
3. Desain Produk
Produk yang dikembangkan yaitu media video
3D archiCAD dengan ditampilkannya suatu bentuk
rumah tinggal 3D dan hasil atau proses potongan
rumah tingal melintang dan memanjang rumah
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tinggal. Adapun langkah-langkah proses mebuat
video 3D archiCAD adalah sebagai berikut:
a.  Mendesain bangunan rumah tinggal
b.  Menampilkan hasil 3D rumah tinggal
c.  Menampilkan cara memotongan gambar 3D
Rumah Tinggal dengan program archiCAD
d. Menampilkan gambar hasil potongan rumah
tinggal dalam bentuk 3D
e. Menampilkan cara membuat garis potongan
secara 2D dengan denah yang sudah didesain
diawal dengan program archiCAD.
f.  Menampilkan hasil potongan rumah tinggal
dalam bentuk 2D.
g.  Membuat video pembelajaran
Dari semua gambar dan animasi yang telah
dibuat pada program archiCAD, maka
digabungkan  sehingga menjadi  video
pembelajaran.
Validasi Desain
Validasi dilakukan oleh 2 validator. Berikut
hasil validasi media pembelajaran video 3D
archiCAD dapat dilihat pada tabel 3 sebagai berikut:
Tabel 3 Hasil Validasi Media

Validator Jumlah
Kriteria/Aspek . Jawaban
Penilaian Indikator 1 2 Validato
r
1. Tingkat kejelasan
Format setiap bagian 4 4 8
media.
2. S1ste1}1at1ka ' 4 4 3
tampilan media
3. Tingkat kemudahan
. 4 5 9
penggunaan media.
Jumlah | 25
4. Kesesuaian desain
Isi/Materi media dengan 4 4 8
mater1
pembelajaran.
Jumlah | 8
5. Animasi membantu
pemahaman konsep | 4 4 8
(komunikatif)
6. Ilustrasi disajikan
secara jelas,
g 4 4
Ttustrasi menarik dan mudah 8
dipahami.
7.Layout desain
warna/ gambar yang | 4 5 9
disajikan selaras.
Jumlah | 25

Berdasarkan tabel 3, perhitungan persentase
kelayakan media dari hasil validasi pada kriteria
atau aspek penilaian format dapat dihitung dengan
rumus sebagai berikut:

P(%) =2 x 100%
P(%) == x 100% = 83,33%
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Persentase kelayakan media pada kriteria atau
aspek penilaian format dihitung berdasarkan skor
yang terdapat pada lembar wvalidasi media.
Berdasarkan tabel 2 kriteria persentase skor untuk
kelayakan media maka persentase 83,33% berada
pada interval 81%-100% dengan kriteria sangat
valid.

Perhitungan persentase kelayakan media dari
hasil validasi pada kriteria atau aspek penilaian
isi/materi dapat dihitung dengan rumus sebagai
berikut:

P(%) = £2x 100%

P(%) = —=x 100% = 80%

Perhitungan persentase kelayakan media dari
hasil validasi pada kriteria atau aspek penilaian

ilustrasi dapat dihitung dengan rumus sebagai
berikut:

P(%) = £ x 100%
P(%) = %x 100% =83,33%

Hasil dari tiga aspek penilaian validasi media
video 3D archiCAD dapat dilihat pada gambar
grafik berikut:

8,60%
= Format
8,30% 17
8,00% + m Isi/ ‘
Materi

7,70%

7,40%

Kriteria/ Aspek Penilaian

Gambar 2 Rekapitulasi Validasi Media 3D ArchiCAD
Perhitungan presentase kelayakan media dari
hasil validasi di atas sesuai Kkriteria atau aspek
penilaian dapat dihitung dengan rumus bertkut ini:

Rata-rata
_penilaian format + penilaian materi+ penilaian ilustrasi

Jumlah penilaian

83,33% + 80% + 83,33%
3

82,22%

Berdasarkan perhitingan kelayakan media
menunjukan persentase 82,22% sesuai tabel 2
menurut kriteria persentase kelayakan media,
persentase 82,22% berada pada interval 81%-100%.
Hasil penilaian terhadap media video 3D archiCAD
berada pada kategori sangat valid, sehingga layak
untuk digunakan.

Revisi Desain

Media pembelajaran yang sudah
dikembangkan dilakukan perbaikan menurut kritik
dan saran dari hasil validasi, yaitu waktu tampilan
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3D rumah tinggal lebih baik dipersingkat kecuali
mempresentasikan  potongan  melintang  dan
memanjang

Uji Coba Produk

Produk vang sudah direvisi diuji cobakan di
SMK Negeri 2 Surabaya. Pelaksanaan uji coba
media video 3D archiCAD selama 2 kali pertemuan
(21 Agustus 2017 dan 28 Agustus 2017) dan
dilakukan berdasarkan perangkat pembelajaran yang
telah direncanakan.

Pembahasan Kelayak Media

Berdasarkan potensi dan masalah tentang proses
pembelajaran masih mengarah pada menggambar manual
pada blackboard hal ini menyebabkan pembelajaran
membosankan sedangkan potensi yang dapat menunjang
pembelajaran di SMK Negeri 2 Swabaya adalah
tersedianya sarana dan prasana yang cukup memadai
antar lain (LCD, proyektor, dan laboratorium komputer)
untuk itu dibuat produk media video archiCAD sebagai
alternatif dalam pembelajaran.

Pada langkah pengumpulan data dilakukan studi
lapangan dan studi literatur. Langkah pengumpulan data
yang dilakukan oleh peneliti dapat menghasilkan
rancangan produk. Studi lapangan adalah sebuah tahap
awal yang dilakukan oleh peneliti pada saat kegiatan
belajar mengajar dilaksanakan di SMK Negeri 2
Swrabaya. Studi lapangan yang diperoleh digunakan
untuk mendiskripsikan dan menganalisis hasil temuan.

Produk yang dikembangkan pada langkah desain
produk berupa  media video 3D archiCAD dengan
ditampilkannya suatu bentuk rumah tinggal 3D dan hasil
atau proses potongan rumah tinggal melintang dan
memanjang. Pada tahap validasi media pembelajaran
meliputi aspek penilaian format, isi atau materi, dan
ilustrasi. Validasi dilakukan oleh dosen Jurusan Teknik
Sipil Unesa dan Guu SMKN 2 Surabaya. Validator
diminta untuk memberi penilaian, komentar, dan saran
atas media yang dikembangkan. Hasil validasi media
pembelajaran pada aspek penilaian format diperoleh hasil
rating - sebesar 83,33% dan termasuk dalam kategori
sangat valid. ‘Hal 1m berdasarkan pemilaian kedua
validator pada instrumen kelayakan media dengan

B A ] ey |
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setiap bagian media dan sistematika tampilan media,
kedua validator memberikan rata-rata skor 4 yang
menyatakan valid. Sedangkan pada indikator tingkat
kemudahan penggunaan media, salah satu validator
memberikan skor 5 yang menyatakan sangat valid. Dari
hasil validasi media pembelajaran pada aspek penilaian
isi atau materi diperoleh hasil rating sebesar 80% dan
termasuk dalam kategori valid. Hal ini berdasarkan
penilaian kedua validator pada instrumen kelayakan
media dengan pemberian rata-rata skor 4 yang
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menyatakan kesesuaian desain media dengan materi
pembelajaran sudah valid. Hasil
pembelajaran pada aspek penilaian ilustrasi diperoleh
hasil rating sebesar 83,33% dan termasuk dalam kategori
sangat valid. Pada indikator animasi pemahaman konsep
(komunikatif) dan ilustrasi disajikan secara jelas, menarik
dan mudah dipahami, kedua validator memberikan rata-
rata skor 4 yang menyatakan valid. Sedangkan pada
indikator layout desain warna/ gambar yang disajiakan
selaras, salah satu validator memberiakn skor 5 yang
menyatakan sangat valid.

Saran yang diberikan validator pada
kelayakan media adalah waktu bagian awal penampilan
rumah 3D seharusnya tidak terlalu lama dan saat
menampilkan gambar potongan rumah tinggal durasi
diperlambat. Dari uraian di atas diketahui bahwa
kelayakan media menunjukan persentase rata-rata sebesar
82,22% sesuai dengan tabel 2 menurut interpretasi skor,
persentase 82,22% berada pada interval 81%-100%.
Hasil penilaian terhadap media video 3D archiCAD
berada pada kategori sangat valid sehingga layak untuk
digunakan.

Pada langkah revisi desain mendapatkan saran dari
validasi yaitu durasi tampilan 3D rumah tinggal lebih
baik dipersingkat, kecuali mempresentasikan potongan
melintang dan memanjang. Produk yang sudah direvisi
diuji cobakan di SMK Negeri 2 Surabaya. Pelaksanaan
uji coba media video 3D archiCAD selama 2 Kkali
pertemuan (21 Agustus 2017 dan 28 Agustus 2017) dan
dilakukan berdasarkan perangkat pembelajaran yang
telah direncanakan.

Media video 3D archiCAD merupakan media visual
yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa
jurusan Teknik Gambar Bangunan. Hal ini sesuai dengan
pernyataan Arsyad (2003:89) yaitu media visual dapat
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan,
selain itu juga dapat pula menumbuhkan minat siswa dan
dapat memberikan bayangan hubungan antara isi materi
pelajaran dengan dunia nyata. Dan menurut James W,
Brown dkk dalam Sudjana dan Rivai (2015: 12) ilustrasi
gambar merupakan perangkat pengajaran yang dapat
menarik minat belajar siswa secara efektif.

validasi media

intrumen

PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan analisis hasil penelitian yang telah

dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut :
Kelayakan media video 3D archiCAD

Berdasarkan hasil kelayakan validasi R&D oleh para
ahli, aspek penilaian format media video 3D archiCAD
menunjukkan persentase sebesar 83,33%, aspek penilaian
isi atau materi menunjukkan persentase 80%, dan aspek
penilaian ilustrasi menunjukkan persentase 83,33%. Hasil
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rata-rata keseluruhan didapat persentase 82,22% yang
dinyatakan sangat layak digunakan pada pelajaran
Gambar  Konstruksi ~ Bangunan  dengan  materi
menggambar potongan melintang dan memanjang rumah
tinggal.
Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka
terdapat beberapa saran sebagai berikut:

1. Pada saat pembelajaran di kelas guru menjelaskan
secara singkat isi materi dalam video 3D archiCAD
dengan durasi yang sudah ditentukan, sebaiknya
guru selalu sigap untuk mengoperasikan media dan
memastikan siswa memahami materi.

2. Pada penelitian media pembelajaran video 3D
archiCAD ini hanya dibahas mengenai materi
potongan rumah tinggal, sehingga disarankan untuk
penelitian selanjutnya media dapat dikembangkan
dan digunakan pada materi gambar konstruksi
bangunan lainnya.
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